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Abstract 
Dette projekt tager udgangspunkt i problematikken om, at børn ikke interesserer 
sig for kunst og kultur. Vi griber ind i denne ved at udvikle et 
undervisningsmateriale til det kulturhistoriske museum, Skibsklarerergården, der 
skal bruges i forbindelse med historieundervisningen i 5. og 6. klasse. Derfor 
arbejder vi både med en primær målgruppe, eleverne, og en sekundær målgruppe, 
lærerne. Vi har gennemført kvalitative interviews med begge målgrupper, så vi kan 
udforme undervisningsmaterialet mest hensigtsmæssigt. Disse analyserer vi ved 
brug af teorien om sense-making, da vi ønsker at implementere målgruppernes 
behov og præferencer i vores produkt. På baggrund af målgruppeanalysen kan vi 
konkludere, at vi kan skabe en interessant oplevelse for eleverne ved at udvikle et 
digitalt tiltag i form af en app. Denne skal indeholde en række funktioner, der 
involverer eleverne aktivt i museumsbesøget.   
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Resumé 
This project takes starting point in the problem that children do not have an interest 
in art and culture. We intervene in this problem by developing teaching material 
for the cultural-historical museum, Skibsklarerergården, that will be used in 
connection to history teaching in the 5th and 6th grade. Due to this we deal with 
both a primary target group, the students, and a secondary target group, the 
teachers. We have carried out qualitative interviews with both of our target groups 
to be able to implement their point of views in our product. We have analysed the 
needs and preferences of our informants by using the theory of sense-making. On 
the basis of our target group analysis we conclude that we can create an interesting 
experience for the students by developing a digital initiative in the form of an app. 
This must contain a number of functions which actively involves the students in 
the museum visit.  
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Problemfelt  
Børn interesserer sig ikke for kunst og kultur. Det viser en undersøgelse fra 
rapporten “Danskernes Kulturvaner 2012”, hvor Kulturministeriet har undersøgt 
befolkningens prioriteringer og forbrug af kulturtilbud (Kulturministeriet, 2012: 
111). Ifølge rapporten er andelen af børn i alderen 7-14, der inden for det seneste år 
har besøgt enten et kunst-, kulturhistorisk- eller naturhistorisk museum under 50 % 
(Bilag 1). Det er påfaldende, at hele 62 % begrunder dette med, at museer ikke 
interesserer dem (Bilag 2). Men hvad skyldes denne manglende interesse for 
museer? Hvad skal der til for at ændre holdning hos børnene, og hvilke tiltag kan 
skabes, så museumskulturen styrkes hos denne aldersgruppe? 
 
I forlængelse af dette er hovedmålet i et samarbejde mellem 12 kommuner på 
Sjælland, kaldet  “Kreative Børn”, netop at styrke børnekulturen lokalt såvel som 
regionalt. Projektet er et tiltag i Region Hovedstadens Kulturaftale, der blev 
underskrevet i januar 2012. Målet med projektet er at sikre, at børn møder kunst og 
kultur i deres hverdag, da det styrker deres sociale, innovative og kreative 
kompetencer. Desuden har børns møde med kunst og kultur en afgørende 
betydning for identitetsskabelsen og selvforståelsen (Internetkilde 1). Vi har fundet 
inspiration i dette projekt og ønsker at beskæftige os med, hvordan vi kan udvikle 
et kommunikationsprodukt, der kan bidrage til at styrke børnekulturen.  
 
Vi vil gribe ind i problematikken ved at udvikle et undervisningsmateriale til det 
kulturhistoriske museum Skibsklarerergården i Helsingør. Undervisningsmaterialet 
er henvendt til 5. og 6. klassetrin og skal bruges i forbindelse med 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
1 Dataindsamlingen bygger på en spørgeskemaundersøgelse, hvor man har adspurgt 1502 børn i alderen 
7-14 år (Kulturministeriet, 2012: 12, 19). 
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historieundervisningen. Gennem projektet ønsker vi at undersøge, hvordan dette 
undervisningsmateriale bør udformes, så vi kan skabe en interessant 
museumsoplevelse for eleverne. Hvilket produkt er hensigtsmæssigt at udvikle, og 
hvad skal det indeholde for at ramme eleverne og fungere som 
undervisningsmateriale? 
Problemformulering  
Hvordan kan vi skabe en interessant oplevelse på det kulturhistoriske museum 
Skibsklarerergården for elever i 5. og 6. klasse i forbindelse med et 
undervisningsforløb i historie? 
Afgrænsning  
Den problematik vi beskæftiger os med indbyder til brug af flere metodiske og 
teoretiske tilgange og perspektiver. Vi har afgrænset os til at arbejde kvalitativt, da 
vi er interesserede i det enkelte individs livsverden og perspektiver. Vi kunne dog 
med fordel have suppleret vores kvalitative empiriindsamling med en kvantitativ 
undersøgelse for at få et bredere empirisk grundlag. I henhold til teori har vi 
afgrænset os til et kommunikationsteoretisk perspektiv og fokuseret på, hvordan 
kommunikation kan være en del af løsningen på projektets problematik. Det kunne 
have været interessant at tage højde for det pædagogiske aspekt i børns indlæring, 
da vi udvikler et undervisningsmateriale, men dette har vi valgt at afgrænse os fra. 
Dertil har projekt “Kreative Børn” fokus på, hvordan kunst og kultur har betydning 
for børns identitetsskabelse og selvforståelse, men dette aspekt går vi ikke i dybden 
med. 
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Videnskabsteoretiske overvejelser  
Vi anvender socialkonstruktivismen som videnskabsteoretisk tilgang i vores 
projekt. Det grundlæggende i den socialkonstruktivistiske tilgang er, at 
virkeligheden ikke er en objektiv realitet, men at den konstrueres i interaktionen 
mellem mennesker (Fuglsang & Olsen, 2004: 403). Socialkonstruktivismen 
hævder, at virkeligheden altid er en fortolket virkelighed, som mennesket selv 
præger eller former. Således vil menneskets erkendelse og viden om virkeligheden 
være skabende af den selvsamme virkelighed (Ibid.: 404). Derved er virkeligheden 
foranderlig, da den konstant skabes og genskabes over tid (Ibid.: 403). 
Menneskelig viden er altså ikke en evig og almengyldig størrelse, men derimod 
præget af den sociale og kulturelle kontekst, hvori den opstår (Ibid.: 405).  
 
Vi har en socialkonstruktivistisk tilgang til vores empiriindsamling, der består af 
kvalitative forskningsinterviews. Vi er interesserede i vores informanters sociale 
virkelighed og den viden, der konstrueres og produceres i interviewsituationen. 
Denne viden er socialt konstrueret, da den opstår i interaktionen mellem informant 
og interviewer. Den virkelighed informanten italesætter i interviewsituationen er 
fortolket og skabt af informanten selv. Den er fortolket på baggrund af det 
perspektiv, som informanten betragter virkeligheden ud fra i den specifikke 
kontekst. Derudover påvirker informant og interviewer gensidigt hinanden i 
interviewsituationen, da interviewer også fortolker informantens udsagn ud fra 
egne perspektiver og virkelighedsforståelse. Interviewer er således også medskaber 
af den viden, der bliver produceret. 
 
Da vi arbejder ud fra en socialkonstruktivistisk tilgang, anskuer vi læring som 
relationel og dialogisk. Det betyder, at viden og læring opstår i interaktionen 
mellem mennesker og den kontekst, de befinder sig i (Dysthe et al., 2012: 10). Vi 
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søger at skabe et produkt, der muliggør, at eleverne involveres aktivt i 
museumsbesøget på Skibsklarerergården. Produktet skal invitere eleverne til aktiv 
deltagelse, og de skal dermed blive medskabere af den viden og læring, der 
genereres i museumsrummet. Dermed bryder vi med den monologiske og ensidige 
måde at kommunikere på, som museer traditionelt er kendetegnet ved, og forsøger 
at integrere eleverne som medskabere af museumsoplevelsen (Ibid.: 10). 
 
Afsender  
Ifølge Sven Windahl og Benno Signitzer er afsenderen den instans, der står bag 
produktets budskab (Windahl & Signitzer, 2009: 15). Afsenderen af vores 
kommunikationsprodukt er det kulturhistoriske museum Skibsklarerergården. 
Under vores første møde med museumsformidleren på Helsingør Kommunes 
Museer, Jacob Bødskov2, udtrykte han interesse for et tiltag på Skibsklarerergården, 
der kan tiltrække børn. Museets primære besøgsgruppe er på nuværende tidspunkt 
ældre og pensionister, hvilket J blandt andet forklarer med, at museet kun udbyder 
guidede grupperundvisninger på minimum halvanden time. 	  
	  
Skibsklarerergården 
Skibsklarerergården ligger på Strandgade 91 i Helsingør, og er byens bedst 
bevarede skibsklarerer- og købmandsgård fra Sundtoldstiden (1426-1857). Huset 
har været opholdssted for sømænd, der passerede gennem Øresund og skulle betale 
told i Helsingør. På Skibsklarerergården kunne de forbipasserende sømænd 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
2 Benævnt J i resten af projektet. 	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indlogere sig og købe ind til deres videre færd, mens tolden blev ordnet for dem. 
Som besøgende på museet kan man opleve den gamle købmandsbutik, 
skipperstuen, herberget hvor sømændene overnattede samt skibsklarererfamiliens 
private lejlighed. Huset blev grundlagt i det 16. århundrede, men har stået næsten 
uforandret siden 1780. Et besøg på museet er som at træde flere hundrede år 
tilbage i tiden (Internetkilde 2). 
 
Skibsklarerergården som en del af historieundervisningen  
Den viden Skibsklarerergården formidler, kan understøtte undervisningsplanen for 
historiefaget i folkeskolen. Derfor skal vores produkt bruges i forbindelse med 
historieundervisningen. Ifølge undervisningsplanen skal eleverne gennem tre 
hovedforløb: Udviklings- og sammenhængsforståelse, kronologisk overblik samt 
fortolkning og formidling (Undervisningsministeriet, 2009: 11ff). Vi mener, at et 
besøg på Skibsklarerergården vil kunne understøtte forløbet udviklings- og 
sammenhængsforståelse, hvorfor det er relevant for historielæreren at tage sine 5. 
og 6. klasser med på museet.  
 
Inden for udviklings- og sammenhængsforståelse for 5. og 6. klassetrin er der 
blandt andet fokus på, at eleverne skal have forståelse for udenlandsk indflydelse 
på udviklingen i Danmark (Undervisningsministeriet, 2009: 6). Ifølge J havde 
Helsingør en betydningsfuld rolle under Sundtoldstiden. Mange nationer besøgte 
byen i forbindelse med betaling af told og fik herved indflydelse på den lokale 
udvikling (Bilag 3, J: 3). De fik blandt andet indflydelse på erhvervslivet, da der 
blomstrede et helt nyt erhverv op i form af skibsklarerergårde (Bilag 3, J: 3). 
Sproget i byen blev ligeledes påvirket og udviklet af de udefrakommende nationer 
(Bilag 3, J: 3f). Mødet mellem forskellige nationer og kulturer og deres gensidige 
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indflydelse på hinanden spillede altså en afgørende rolle i Sundtoldstiden, og det er 
blandt andet det, eleverne skal lære om gennem vores kommunikationsprodukt. 
Besøget på museet skal styrke deres forudsætninger for at beskrive og diskutere 
faktorer og aktører, der har spillet en væsentlig rolle for den lokale udvikling i 
Helsingør (Undervisningsministeriet, 2009: 13). Eleverne skal få indblik i, hvordan 
en skibsklarerergård kunne se ud, hvilken rolle gårdene spillede i Sundtoldstiden 
og mere konkret, hvordan livet og hverdagen så ud for en skibsklarererfamilie. 
Eleverne skal altså dykke ned i en betydningsfuld tid i Danmarkshistorien og blive 
opmærksomme på den afgørende rolle, Helsingør har haft som by både nationalt 
og internationalt. 
Budskab og formål  
Windahl og Signitzer beskriver budskabet som kommunikationens meddelelse 
(Windahl & Signitzer, 2009: 17f). Med vores kommunikationsprodukt ønsker vi at 
formidle det budskab, at “du får en sjov oplevelse på Skibsklarerergården, når du 
bruger vores applikation3”. Vi benytter ordet “sjov” i vores budskab, da det er den 
følelse, vi ønsker, at produktet skal afstedkomme hos eleverne. “Sjov” er et 
synonym for “interessant” og er dermed også et antonym for “uinteressant”, 
hvilket er børns nuværende opfattelse af kunst og kultur (Internetkilde 3). Formålet 
beskriver Windahl og Signitzer som meningen med kommunikationens budskab 
(Windahl & Signitzer, 2009: 18). Formålet med produktets budskab er, at børn skal 
opdage, at kunst og kultur kan være interessant for dem. 
 
Vi har valgt, at vores kommunikationsprodukt skal fungere som 
undervisningsmateriale til folkeskolen, da Kulturrapporten viser, at 63 % af børn i 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
3 Benævnt app i resten af projektet. 
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alderen 7-14 år besøger museer med skolen (Kulturministeriet, 2012: 222). Det er 
oplagt at vælge folkeskolen som kanal, da børn ofte møder kunst og kultur i 
undervisningssammenhænge, hvor museumsbesøg er obligatoriske. Ved at udvikle 
et kommunikationsprodukt, der skal fungere som undervisningsmateriale, er der 
således stor sandsynlighed for, at eleverne møder vores budskab.  
 
Den effekt vi ønsker at opnå, kan anskues ud fra Preben Sepstrups overtalelsesteori, 
der beskriver sammenhængen mellem effekterne viden, holdning og adfærd 
(Sepstrup, 2010: 58). Vi anvender det traditionelle indlæringshierarki, der bygger 
på forestillingen om, at ny viden kan føre til nye holdninger, der yderligere kan 
resultere i adfærdsændring (Ibid.: 58). Vores kommunikationsprodukt skal have 
den umiddelbare effekt, at eleverne får viden om, at kunst og kultur kan være 
interessant for dem. Vi håber, at dette vil medføre, at eleverne ændrer holdning til 
museer, så de på længere sigt vil finde det interessant at besøge kulturelle 
institutioner uden for skolemæssige sammenhænge. Dette skal i sidste ende styrke 
børnekulturen, hvilket også er målet i projekt “Kreative Børn”. Vi er dog 
opmærksomme på, at vores kommunikationsprodukt ikke alene kan medføre en 
holdnings- og adfærdsændring hos eleverne. Det er derfor vigtigt, at der er flere 
tiltag, der støtter op om at skabe interessante oplevelser for børn i forbindelse med 
kunst og kultur.  
Målgruppe  
Primær og sekundær målgruppe  
Vi beskæftiger os både med en primær og en sekundær målgruppe. Den primære 
målgruppe er den gruppe mennesker, som produktet primært henvender sig til 
(Rasmussen & Fischer, 2008: 70). I forlængelse af dette beskriver Windahl og 
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Signitzer målgruppen som dem, man ønsker at influere med sit budskab (Windahl 
& Signitzer, 2009: 19). Produktets primære målgruppe er elever i 5. og 6. klasse, 
hvor gennemsnitsalderen er 11-13 år. Vi beskæftiger os med denne målgruppe, da 
Kulturrapporten angiver, at 67 % af de 10-12 årige og hele 79 % af de 13-14 årige 
ikke synes, at museer interesserer dem. Sidstnævnte er dobbelt så mange 
sammenlignet med de 7-9 årige (Bilag 2). Vi har desuden valgt netop 5. og 6. 
klasse, da undervisningsplanen i historie for disse to klassetrin er slået sammen af 
Undervisningsministeriet (Undervisningsministeriet, 2009: 2-6). Slutteligt har 
projekt “Kreative Børn” fokus på mellemtrinnet (4.-6. klasse), hvorfor vores 
målgruppe også er en del af dette fokus (Internetkilde 1). 
 
Den sekundære målgruppe er den gruppe mennesker, der har en interesse i 
produktet (Rasmussen & Fischer, 2008: 70). Denne gruppe har ofte betydning i 
forhold til spredningen af produktet (Ibid.: 84). Da vores kommunikationsprodukt 
skal fungere som undervisningsmateriale, udgør lærerne den sekundære målgruppe. 
De har en interesse i produktet, da de kan bruge det i deres undervisning. Herved 
får de også betydning i forhold til spredningen af produktet, da de skal 
videreformidle det til deres elever. Lærerne optræder altså i rollen som gatekeepers, 
da de vurderer, hvorvidt produktets indhold er relevant for eleverne (Windahl & 
Signitzer, 2009: 159). I forlængelse af dette foreskriver Sepstrups teori om 
relevansopfattelse, at den subjektive opfattelse af produktets relevans er afgørende 
for, om kommunikationen spredes. Derfor må vi tage højde for lærernes behov og 
præferencer (Sepstrup, 2010: 166f). Hvis lærerne finder vores produkt irrelevant, 
kan de vælge ikke at benytte sig af det, hvormed eleverne ikke får adgang til 
produktet. Lærerne har altså en essentiel rolle og skal derfor medtænkes i 
kommunikationsplanlægningen (Windahl & Signitzer, 2009: 159).  
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Målgruppe og modtagergruppe  
Windahl og Signitzer skelner mellem målgruppe og modtagergruppe. Eleverne 
udgør den primære målgruppe, da det er dem, vi ønsker at ramme med vores 
budskab, men de er ikke direkte modtagere af kommunikationen. Lærerne udgør 
modtagergruppen, da de modtager produktet og videreformidler det til deres elever 
gennem historieundervisningen. Vi kommunikerer således ikke direkte til 
målgruppen, men gennem gatekeepers i form af lærerne. Derfor arbejder vi ud fra 
det princip, at modtagergruppen ligger uden for målgruppen (Windahl & Signitzer, 
2009: 20f)4. Vi kommunikerer til lærerne gennem magasinet “Skoletjenesten”5, der 
indeholder kulturelle undervisningstilbud til folkeskolen. Det er her, lærerne skal 
blive opmærksomme på og få information om vores produkt6. Vi er bevidste 
omkring, at “Skoletjenesten” kun bliver distribueret på skoler på Sjælland, men det 
er tanken, at produktet skal kunne bruges af alle 5. og 6. klasser i forbindelse med 
et besøg på Skibsklarerergården.  
 
Målgruppeanalyse  
Det er afgørende, at vi opnår kendskab til den primære og sekundære målgruppe, 
inden vi begynder at udvikle vores produkt. Vi må vide, hvilke behov, vaner, 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
4 Selvom lærerne både kan betegnes som sekundær målgruppe og modtagergruppe, har vi valgt at 
benævne dem som sekundær målgruppe i resten af projektet. 
5 ”Skoletjenesten er en pædagogisk serviceinstitution, der arbejder for at udnytte den pædagogiske værdi 
i kulturinstitutionernes særlige læringsrum, så læring, oplevelse og faglighed kan gå hånd i hånd. I 
samarbejde med en lang række kulturinstitutioner udvikler, tilrettelægger og gennemfører Skoletjenesten 
undervisning for dagtilbud, grundskolen og ungdomsuddannelserne” (Internetkilde 9). 
Magasinet ”Skoletjenesten” udkommer en gang om året og dækker over alle tilbud for hele skoleåre 
(Internetkilde 9). 
6 Vores formidlingsartikel tager form som Skibsklarerergårdens undervisningstilbud i magasinet 
"Skoletjenesten".	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værdier og præferencer de har for at kunne udforme et produkt, der har relevans for 
og appellerer til dem (Rasmussen & Fischer, 2008: 17). Dette bygger på den 
grundlæggende antagelse om, at jo bedre man kender sin målgruppe, desto mere 
hensigtsmæssigt kan man udvikle sit produkt og tilrettelægge sin kommunikation 
(Ibid.: 15).  
Research 
Inden påbegyndelsen af målgruppeanalysen har vi foretaget research. Her har vi 
været i kontakt med personer, der på forskellig vis har tilknytning til eller viden om 
vores overordnede problematik. Vi har været i kontakt med projektlederen på 
projekt “Kreative Børn”, Sofie Myschetzky, som arrangerede et møde mellem os 
og børnekulturkonsulenten i Helsingør Kommune, Ida Wettendorff. J var også 
tilstede på dette møde, der resulterede i et samarbejde mellem os og 
Skibsklarerergården. I kraft af sin stilling som børnekulturkonsulent har Ida et stort 
netværk og har derfor hjulpet med at etablere kontakten til repræsentanter for vores 
målgrupper. Da J repræsenterer vores afsender, har han været en vigtig del af 
processen og fungeret som sparringspartner i henhold til information om museet og 
lavpraktiske detaljer. 
Overvejelser om produkt  
Vi har på baggrund af projektets problematik reflekteret over, hvilket 
kommunikationsprodukt der er mest hensigtsmæssigt at udvikle. Vi har valgt, at 
produktet skal være digitalt, da Kulturrapporten viser, at vores primære målgruppe 
er aktive brugere af digitale platforme (Bilag 4). Derfor mener vi at kunne generere 
en interesse ved at skabe et digitalt tiltag. Ifølge rapporten bruger 98 % af de 10-12 
årige computere i deres fritid, mens det er hele 100 % af de 13-14 årige (Bilag 4). 
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En anden begrundelse for at lave et digitalt tiltag er, at Undervisningsministeriets 
retningslinjer for historieundervisningen i 5.-6. klasse lægger vægt på at 
digitalisere undervisningen (Undervisningsministeriet, 2009: 42). Endvidere stiller 
den nye Folkeskolereform, der træder i kraft i august 2014, krav til at fremme it i 
undervisningen (Internetkilde 4).  
 
Følgende research består af et møde med Michael Gyldendal7 fra Skoletjenesten 
samt orientering i artikler, der omhandler udviklingen inden for museumskulturen. 
M er specialist inden for digitale tiltag på museer og har bekræftet os i 
væsentligheden af at implementere digitale tiltag i læringssammenhænge. Han var 
hovedansvarlig for udviklingen af den første museumsapp, der blev lanceret i 
Danmark i 2010 kaldet ”Energikrisen” (Bilag 13, M: 1), og har derfor kunnet 
bidrage med vigtige erfaringer. Ifølge M har børn stor interesse for app’s (Bilag 13, 
M: 1). Han forklarer, hvordan de kan tilføre merværdi til museumsoplevelsen 
eksempelvis i form af et spilelement, der er vigtigt for børn (Bilag 13, M: 1). 
Desuden giver app’s mulighed for at fremme publikumsinddragelsen og skabe et 
spændende og anderledes museumsbesøg (Internetkilde 5). M beskriver endvidere, 
hvorledes app’s kan kombinere lyd, billeder, film og links, og at disse funktioner 
muliggør en kobling af det fysiske og digitale rum (Bilag 13, M: 2). Udover de 
fordele M omtalte på mødet, fungerer app’s til tablets og smartphones, der er 
mobile og således kan medtages alle vegne. Desuden kan de bruges i samspil med 
funktioner, der er indbygget i disse digitale apparater, såsom GPS-, kamera- og 
lydfunktionen (Internetkilde 6).  
 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
7 Benævnt M i resten af projektet. 
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Vi er på baggrund af ovenstående research kommet frem til, at det kunne være 
oplagt at udvikle en app. Vi ønsker dog ikke at tage en endelig beslutning omkring 
vores kommunikationsprodukt, før vi har foretaget vores målgruppeanalyse. Vi 
anvender teorien om sense-making, og det er derfor centralt, at produktet formes 
efter målgruppernes behov og præferencer. Vi er således åbne overfor, at en app 
ikke nødvendigvis er løsningen. Vi vil i følgende afsnit beskrive, hvordan vi gør 
brug af sense-making i projektet. 
Teoretiske og metodiske overvejelser  
Sense-Making  
Vi benytter Brenda Dervin og Micheline Frenettes dialogiske tilgang i vores 
projekt med henblik på at opnå forståelse for vores målgrupper. Denne tilgang 
betegnes sense-making (Dervin & Frenette, 2001: 69). Dervin og Frenette 
kritiserer den traditionelle en-vejs transmission og pointerer, at man bør stræbe 
efter at skabe dialog med sin målgruppe og tage højde for deres perspektiver, når 
man tilrettelægger sin kommunikation. Det dialogiske aspekt er således centralt og 
må inddrages i alle facetter af kommunikationen (Ibid.: 69f). Gennem 
målgruppeanalysen ønsker vi at gå i dialog med vores målgrupper og finde ud af, 
hvilke behov og præferencer de har. Herved kan vi opnå en forståelse for, om det 
er hensigtsmæssigt at udvikle en app, og hvordan den i så fald bør se ud. Vi ønsker 
således at afdække målgruppernes perspektiver, så vi kan inddrage dem i 
kommunikationsplanlægningen. Begge målgruppers perspektiver vægtes højt, da 
det er afgørende, at de hver især finder produktet relevant og brugbart. 
 
Dervin og Frenette præsenterer to grundlæggende metaforer, gaps og bridges, som 
er centrale inden for sense-making. Gaps skal forstås, som de problemer individet 
18 
oplever i dagligdagen, mens bridges er løsningen på disse problemer (Dervin & 
Frenette, 2001: 74). Sense-making er således en metode til at bygge bridges over 
de problemer, individet møder i sin hverdag (Ibid.: 75). Når man bygger bridges, 
forsøger man at tage højde for, hvordan individet oplever problemerne, og hvad 
der ligger til grund for denne oplevelse (Ibid.: 72). Vi beskæftiger os med 
problematikken omkring, at børn ikke interesserer sig for kunst og kultur. Det er 
således det gap, vi ønsker at bygge en bridge over, og vi ønsker at få 
målgruppernes perspektiver på problematikken, så vi kan skabe den bedst mulige 
løsning. Vi søger at skabe en bridge, der skal føre til, at børn kan opdage, at kunst 
og kultur kan være interessant for dem.  
 
Det kvalitative forskningsinterview  
Der findes forskellige metoder til at lære sin målgruppe at kende, og det afhænger 
af den givne vidensinteresse, hvilken der er mest brugbar (Rasmussen & Fischer, 
2008: 17). Vores vidensinteresse kredser om individet, da vi er interesserede i 
målgruppernes perspektiver og individuelle oplevelser. På baggrund af dette har vi 
valgt at arbejde med det kvalitative forskningsinterview, da det giver os mulighed 
for at få indblik i den enkelte informants livsverden (Kvale & Brinkmann, 2009: 
44). Formålet med denne form for interview er at forstå temaer i den oplevede 
dagligdag og livsverden ud fra informantens egne perspektiver (Ibid.: 41). Da vi 
har en kvalitativ tilgang til vores empiriindsamling, indgår etiske overvejelser i alle 
faser af undersøgelsen (Ibid.: 80f). Vi har derfor ikke samlet vores etiske og 
moralske overvejelser i et afsnit, men udskrevet disse i de forskellige faser af 
undersøgelsen. 
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Informanter  
Vi har i alt interviewet otte informanter. Seks af disse er repræsentanter for vores 
primære målgruppe, og en er repræsentant for vores sekundære. Den sidste 
informant er J, som repræsenterer afsenderen af produktet. Repræsentanten for 
vores sekundære målgruppe er Anne8, som er historielærer i 5. og 6. klasse på en 
folkeskole i Helsingør. Repræsentanterne for vores primære målgruppe er tre 
elever fra A’s 5. klasse og tre fra hendes 6. klasse. Disse elever er både udvalgt og 
sammensat i grupper af A. Vores eneste krav var, at de skulle føle sig trygge ved 
hinanden og ved at ytre sig i interviewsituationen. Grundet elevernes alder har vi 
indhentet tilladelse fra deres forældre til at interviewe dem (Bilag 5). Her gjorde vi 
det klart, at eleverne vil blive anonymiseret af hensyn til deres privatliv (Kvale & 
Brinkmann, 2009: 91). 
 
Undersøgelsesdesign  
Vi har anvendt Steinar Kvale og Svend Brinkmanns syv faser til at strukturere 
vores interviews (Kvale & Brinkmann, 2009: 119). Vi vil i det følgende gennemgå 
vores overvejelser samt de beslutninger, vi har truffet i forbindelse med de 
forskellige faser. 
 
Tematisering  
Vi har valgt at udføre et gruppeinterview med J og A, da formålet var at finde ud af, 
hvordan undervisningsmaterialet til Skibsklarerergården skal tage form, så det kan 
bruges i forbindelse med historieundervisningen i 5. og 6. klasse. A har givet os 
indblik i den undervisningssituation, produktet skal bruges i, mens J har været 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
8 Benævnt A i resten af projektet. 	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behjælpelig i forhold til, hvordan et besøg på Skibsklarerergården kan understøtte 
undervisningsplanen i historie. Vi ønskede at få en forståelse for A's behov og 
præferencer som historielærer, så vi kan udvikle et produkt, der er relevant for 
vores sekundære målgruppe. Ydermere var A behjælpelig i henhold til at klarlægge, 
hvordan vi skal formidle til og forsøge at forstå vores primære målgruppe. 
 
Vi har valgt at udføre to gruppeinterviews med eleverne: Et med 5. klasserne og et 
med 6. klasserne. Formålet med interviewene var at finde ud af, hvordan 
undervisningsmaterialet skal tage form, så det tilgodeser elevernes behov og 
præferencer. I denne forbindelse ønskede vi at få indblik i elevernes digitale vaner, 
hvordan de oplever museer, hvordan de interagerer, samt hvordan de foretrækker at 
arbejde i skolen. Derudover kan interviewene være behjælpelige til at give os 
forståelse for, hvordan vi formidler kommunikationen i vores produkt på et sprog, 
der ligger inden for elevernes begrebsverden.  
 
Design  
Vi har i alt udført tre semistrukturerede gruppeinterviews. Den semistrukturerede 
interviewform er karakteriseret ved åbne spørgsmål, hvor intervieweren dog sørger 
for at fastholde den røde tråd, således at vigtige temaer bliver dækket. Dette 
betyder, at vi har foretaget vores interviews på baggrund af en overordnet 
interviewguide, men at vi har forholdt os åbne i henhold til rækkefølgen og 
formuleringen af spørgsmålene (Kvale & Brinkmann, 2009: 151). Vi har valgt 
denne interviewform, da den, ifølge Jan Kampmann, fordrer åbne og brede 
21 
spørgsmål, hvormed vi ikke begrænser os til stringente ja/nej-spørgsmål 
(Kampmann, 1998: 24)9. 
 
Vi har valgt gruppeinterviews fremfor fokusgruppeinterviews, da vi ikke er 
interesserede i de sociale forhandlinger og diskussioner, som 
fokusgruppeinterviews lægger op til (Kvale & Brinkmann, 2009: 170). Vi har 
udarbejdet to interviewguides: En til interviewet med J og A og en til interviewene 
med eleverne. De er begge udformet på baggrund af forskningsspørgsmål, hvorfra 
vi har formuleret de egentlige interviewspørgsmål (Ibid.: 152). 
 
I interviewet med J og A lød vores overordnede forskningsspørgsmål: “Hvordan 
kan historieundervisningen til 5. og 6. klasser blive understøttet af et besøg på det 
kulturhistoriske museum Skibsklarerergården?” (se interviewguide i bilag 6).  
 
I interviewene med eleverne lød vores overordnede forskningsspørgsmål: 
“Hvordan skal et undervisningsmateriale til Skibsklarerergården udvikles til 5. og 
6. klasser, så de finder det interessant og relevant?” (se interviewguide i bilag 7).  
 
I henhold til formuleringen af interviewspørgsmålene har vi været bevidste 
omkring, at vi har haft en forforståelse, der kan have påvirket vores undersøgelse. 
Vores forforståelse bunder i problematikken om, at børn ikke synes, at kunst og 
kultur er interessant. Vi har forsøgt at spørge åbent ind til temaerne i 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
9 Jan Kampmann er professor på Institut for Uddannelsesforskning på Roskilde Universitet. Han er 
specialist inden for feltet børneperspektiver og børn som informanter. Igennem mange år har Jan 
beskæftiget sig med børns hverdagsliv, baseret på etnografisk inspirerede undersøgelser i daginstitutions- 
og skoleregi (Internetkilde 10). 
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interviewguiden, men samtidig været bevidste omkring, at vores forforståelse kan 
have påvirket vores spørgsmål.  
 
Som afslutning på interviewene med eleverne bad vi dem prøve app’en 
“Forsvundet i tiden”, der skal bruges i forbindelse med et besøg på Trekroner Fort i 
København. Vi valgte denne app, da den henvender sig til vores primære 
målgruppe (Internetkilde 7). Afprøvningen havde til formål at undersøge elevernes 
holdning til en museumsapp, så vi kunne få forståelse for, om det er 
hensigtsmæssigt at udvikle en app. Vi har valgt at inddrage app’en som 
støtteforanstaltning i interviewsituationen, da det kan være en fordel at interviewe 
børn i forbindelse med en aktivitet. Ifølge Kampmann er det afgørende, at 
støtteforanstaltningen er hentet fra elevernes egen hverdag, da det kan motivere 
eleverne at tale om noget, de har kendskab til (Kampmann, 1998: 26f). Herved kan 
man bygge bro over de barrierer, der kan eksistere mellem børn og voksne (Kvale 
& Brinkmann, 2009: 166).  
 
Interview  
Vi har i alle interviewene haft fokus på at skabe et rum, hvor informanterne følte 
sig trygge. Derfor har vi indledt interviewene med en briefing samt stillet åbne 
spørgsmål, der tillod informanterne at tale frit (Kvale & Brinkmann, 2009: 148f). 
Interviewene varede cirka en time, og vi var to personer til stede under hvert 
interview. En af os stillede spørgsmål, mens den anden fastholdt overblikket og 
supplerede med uddybende spørgsmål.  
 
Ifølge Kampmann er der nogle særlige forhold, man må tage i betragtning, når man 
interviewer børn (Kampmann, 1998: 22). I en interviewsituation med børn kan der 
hurtigt opstå ubalance i magtforholdet, hvorfor vi har forsøgt at tale til eleverne i 
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øjenhøjde (Kvale & Brinkmann, 2009: 166). Desuden har vi bestræbt os på at 
fastsætte rammerne for interviewsituationen, så den blev  behagelig for eleverne. 
Vi har derfor interviewet dem på deres skole, hvormed de var i kendte rammer. 
Interviewene foregik i grupper, da det skulle gøre dem komfortable og trygge ved 
at udtale sig (Kampmann, 1998: 24). Ved gruppeinterviews har børnene mulighed 
for at kommentere og supplere hinandens udsagn og således præge situationen ved 
brug af deres egen logik, sprog og perspektiv (Ibid.: 24f). Inden påbegyndelsen af 
interviewene informerede vi eleverne om, at ingen svar var rigtige eller forkerte. 
Yderligere havde de selvfølgelig ret til at trække sig under interviewet, hvis de 
ikke længere ønskede at deltage (Ibid.: 32). 
 
Transskription  
Vi har optaget og transskriberet interviewene med informanternes samtykke. Alle 
tre interviews er transskriberet, så de er mindst forstyrrende for læsningen. Af 
denne årsag har vi ikke nedskrevet pauser, øh og forkortelser, da det ikke er 
relevant for formålet med interviewene. Vi er udelukkende interesserede i 
udtalelsernes indhold og har derfor taget højde for dette i måden, vi har 
transskriberet på (Kvale & Brinkmann, 2009: 202). (Se transskriptioner i bilag 3, 8 
og 9)10. 
 
Analyse  
Vi har valgt at anvende meningskodning som analyseredskab for at få overblik 
over vores empiri. Ved meningskodning kobler man et eller flere nøgleord på 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
10 Interviewtransskriptionen med J og A vil fremgå af bilag 3. Interviewtransskriptionen med 
informanterne fra 5. klasse vil fremgå af bilag 8, og interviewtransskriptionen med informanterne fra 6. 
klasse vil fremgå af bilag 9. 
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informanternes udtalelser for at kunne identificere dem ved senere arbejde (Kvale 
& Brinkmann, 2009: 223f). Formålet med metoden er at afkode empirien og 
efterfølgende inddele den i kategorier. I analysen har vi benyttet os af den 
datastyrede meningskodning, hvilket betyder, at vi først analyserede vores empiri 
uden koder. Dette gjorde vi, så vi kunne forholde os åbne overfor de temaer, der 
kunne dukke op under læsningen. Derefter udviklede vi koderne ved at vurdere, 
hvilke der var relevante for vores videre analyse (Ibid.: 224f). Vi kategoriserede 
koderne under seks overordnede titler for at skabe overblik over analysen. (Se 
bilag 10 for de overordnede titler med dertilhørende koder). 
 
Verifikation 
Verifikation dækker begreberne validitet, reliabilitet og generaliserbarhed (Kvale 
& Brinkmann, 2009: 267). Validiteten vedrører undersøgelsens gyldighed og 
sandhed, og indgår i alle faser af interviewundersøgelsen (Ibid.: 274). 
Validitetsbegrebet foreskriver, at den metode man benytter i forhold til sin 
undersøgelse, bør afspejle undersøgelsens formål, hvis den skal kunne anskues 
som gyldig (Ibid.: 278). I kraft af den socialkonstruktivistiske og kvalitative tilgang 
er vi interesserede i den fortolkede virkelighed, der gør sig gældende i 
informanternes livsverden og som dermed er gyldig for disse. Det er dog 
væsentligt, at informanternes forståelse af deres egen livsverden og virkelighed kan 
påvirkes af interviewsituationen. Eftersom informanten indgår i en sprogligt 
konstitueret og interpersonel social verden, får det kvalitative interview en 
særstilling i henhold til produktionen af objektiv viden (Ibid.: 269). Vores 
tilstedeværelse, tilgang og fremtoning samt de generelle rammer for interviewet 
kan have indflydelse på informanten og dermed den viden, der konstrueres gennem 
interviewet. Det er imidlertid vigtigt at pointere, at vi ikke søger en objektiv 
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sandhed, men derimod er interesserede i informantens subjektive oplevelser og 
holdninger. Derfor kan den viden, vi opnår gennem interviewsituationen, stadig 
anskues som valid i henhold til vores formål.    
 
Reliabilitet henviser til en vurdering af, hvorvidt undersøgelsens resultater ville 
være ens i en ny undersøgelse (Kvale & Brinkmann, 2009: 271). Vores 
informanters udtalelser er ikke konsistente, men socialt konstrueret i den 
interaktion, der gør sig gældende i interviewsituationen. Informanterne udvikler sig 
konstant som individer på baggrund af nye erfaringer og viden, og vi ville altså 
ikke nødvendigvis få de samme svar, hvis interviewundersøgelsen blev foretaget 
igen på et senere tidspunkt. Informanternes udtalelser er dog stadig troværdige, da 
de er et billede af informanternes nutidige og umiddelbare overbevisning (Ibid.: 
271f). Det er dog nævneværdigt, at reliabilitet også gælder interviewerens tilgang 
til interviewet og efterfølgende empiribehandling. Eksempelvis kan vi ubevidst 
have stillet ledende spørgsmål, der kan have haft indflydelse på resultatet (Ibid.: 
271). 
  
Generaliserbarhed er et udtryk for, hvorvidt resultaterne fra 
interviewundersøgelsen kan generaliseres og hvorvidt den viden, der er produceret 
i interviewsituationen, kan overføres til andre relevante situationer (Kvale & 
Brinkmann, 2009: 288). Kvale introducerer begrebet analytisk generalisering, der 
betyder, at analyseresultaterne bliver vejledende for, hvad der gør sig gældende i 
tilsvarende situationer (Ibid.: 289). Således forsøger vi ikke at udtale os om noget 
generelt med vores undersøgelse, men derimod at fremhæve nogle tendenser, der 
kan gøre sig gældende hos vores målgrupper. Interviewundersøgelsens 
analyseresultater bliver altså vejledende for, hvordan vi forstår vores målgrupper 
og deres behov og præferencer. I denne forbindelse må vi forholde os til, at A har 
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udvalgt repræsentanterne for vores primære målgruppe. Disse informanters 
udtalelser afspejler altså ikke nødvendigvis den gennemsnitlige elevs betragtninger. 
A kan eksempelvis have udvalgt eleverne, fordi de er særligt velformulerede eller 
reflekterende.  
 
Rapportering  
Rapportering er den sidste fase i undersøgelsen. Her har vi bearbejdet og formidlet 
den indsamlede empiri til et færdigt produkt. Således kombineres re-
præsentationen af informanternes opfattelser med forskerens synspunkter i form af 
tolkninger (Kvale & Brinkmann, 2009: 293). Vores skrivemåder, tolkninger og 
teoretiske perspektiv giver således et bestemt syn på vores informanters livsverden 
og tilvejebringer en ny mening og kontekst i forhold til udtalelserne (Ibid.: 306). 
 
Forforståelse af vores primære målgruppe  
Vi er bevidste om, at vi har haft en forforståelse af vores primære målgruppe, der 
kan have influeret vores undersøgelse. Denne forforståelse har knyttet sig til 
målgruppens alder, da vi har haft den opfattelse, at børn der går i 5. og 6. klasse, 
ikke er synderligt velformulerede, velovervejede og reflekterede i deres udtalelser.  
 
Efter at have gennemført vores interviews har vi måttet revurdere vores forståelse. 
Eleverne fra 6. klasse viste sig at være langt mere velformulerede og konkrete i 
deres udtalelser end antaget. Eleverne fra 5. klasse brugte ofte længere tid på at tale 
og reflektere sig frem til svarene og havde tendens til at blive påvirket af hinandens 
udtalelser. Dette ses blandt andet i kraft af de mange passager, hvor eleverne giver 
lange forklaringer og informationer, som er irrelevante for det adspurgte (Bilag 2: 
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9f). Vi lod imidlertid eleverne gøre dette, da vi anså det som en væsentlig faktor 
for, at de følte sig trygge ved at tale i interviewsituationen.  
 
Forskellen på de to klassetrin stemte ikke overens med vores forforståelse, da vi 
havde vurderet elevernes kommunikative og forståelsesmæssige evner som langt 
mere ens. Dette kan vise sig som en udfordring, når vi skal udvikle et produkt, der 
skal ramme begge klassetrin. Det er dog relevant at pointere, at informanterne 
italesætter samme behov og præferencer. Derfor ser vi umiddelbart ikke et problem 
i forhold til at udvikle et produkt, der henvender sig til begge klassetrin.  
Analyse  
Indledning 
Følgende afsnit vil indeholde en analyse af de oplevelser og perspektiver, 
informanterne taler frem i interviewene. Analysen er inddelt på baggrund af vores 
meningskodning, hvor vi identificerede seks gennemgående temaer, som vi 
kategoriserede under følgende titler: Digitalisering og spil, museumsbesøgets 
struktur, i rollen som detektiv, aktiv involvering, identifikation og relation samt 
historieformidling. Vi vil under hvert afsnit benytte os af udtalelser fra både vores 
primære og sekundære målgruppe, da produktets indhold skal tilgodese begge 
gruppers behov og præferencer.   
 
Vi har struktureret analysen efter Kvale og Brinkmanns tre fortolkningskontekster: 
Selvforståelse, kritisk commonsense-forståelse og teoretisk forståelse (Kvale & 
Brinkmann, 2009: 237). I selvforståelseskonteksten forholder vi os udelukkende til 
informanternes egne udsagn og forståelsesrammer (Ibid.: 237). Ved kritisk 
commonsense fortolker vi informanternes udsagn ud fra vores forståelsesramme. 
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Vi fortolker således udsagnene i en kontekst, der rækker ud over, hvad de selv 
oplever og mener om et givent emne (Ibid.: 238). Slutteligt søger vi i den 
teoretiske forståelseskontekst at anskue informanternes udsagn fra et teoretisk 
perspektiv og fortolke meningen med deres udsagn herudfra (Ibid.: 239). Her 
anvender vi sense-making til at forstå og fortolke, hvilke gaps informanterne 
oplever, og hvordan vi kan skabe bridges over disse gaps.  
 
Digitalisering og spil  
Som tidligere nævnt viser Kulturrapporten, at børn i alderen 10-14 år er aktive 
brugere af digitale apparater i dagligdagen (Bilag 4). Dette har vores 
målgruppeanalyse bekræftet, da eleverne forklarer, at de alle har egen computer 
(Bilag 8, A: 12, Bilag 9, A: 6), og fem ud af seks ejer en iPhone (Bilag 8, A: 13, 
Bilag 9, A: 8) og en tablet (Bilag 8, A: 12, Bilag 9, A: 9f). I forbindelse med dette 
udtaler en af eleverne, at han “(...) bruger rigtig meget tid på den (computeren 
red.)” (Bilag 9, E6: 6). Eleverne er altså vant til at navigere digitalt, hvorfor vi 
mener, at det er hensigtsmæssigt at forsøge at ramme dem via et digitalt produkt. 
Desuden beskriver A, at hun primært benytter online materiale i undervisningen, 
da hun synes, at de almindelige historiebøger er “(...) for gamle. De giver i hvert 
fald ikke børnene et overblik” (Bilag 3, A: 15). En stor del af undervisningen 
foregår således på computeren, og eleverne bruger i høj grad internettet til at søge 
viden, hvilket de synes, er sjovt (Bilag 8, A: 15f, Bilag 9, A: 7). På baggrund af 
dette forstår vi, at både lærer og elever har en interesse for det digitale univers. 
Derfor kan et digitalt tiltag anskues som en del af en bridge til problematikken 
angående børns manglende interesse for kunst og kultur. 
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For at finde ud af om en app kan have potentiale for at ramme vores primære 
målgruppe og fungere som en bridge, undersøgte vi elevernes holdning til app’en 
“Forsvundet i fortiden”. Eleverne udviste stor begejstring for app’en, hvilket 
kommer til udtryk i følgende citater: “E6: Jeg synes, det er genialt. E5: Ja, det er 
meget sjovt, det er det” (Bilag 9, E5+E6: 10). En af eleverne forklarer, at “det var 
en sjov måde at få viden på (Bilag 9, E4: 11), hvilket er afgørende for os, da vi 
ønsker at skabe en sjov museumsoplevelse for eleverne. Udover at være sjov mente 
eleverne også, at app’en var lærerig: “Jeg synes også, at vi lærte ret meget. Altså 
nu kender vi det jo ikke, men vi fik nogle ting at vide om det der Trekroner Fort” 
(Bilag 9, E5: 11). Det er afgørende, at eleverne mener, at de kan lære noget af en 
sådan app, da vores kommunikationsprodukt skal fungere som 
undervisningsmateriale. Elevernes udtalelser til app’en som “guide” på et museum, 
lyder således: “E5: Det er virkelig fedt. E6: Det er en god idé med en applikation” 
(Bilag 9, E5+E6: 13).  
 
Eleverne beskriver, hvordan de i høj grad bruger deres digitale apparater til at 
downloade app’s og spille (Bilag 8, E2: 13, Bilag 9, E6: 7). Spil fylder altså meget 
i elevernes hverdag og interesserer dem. På baggrund af dette forstår vi, at app’ens 
faglige vidensdel med fordel kan leveres gennem et spil. Man kan argumentere for, 
at spilelementet kan fungere som en bridge, da det kan forme museumsbesøget på 
en ny og anderledes måde, der tiltaler eleverne. Spil skaber mulighed for at 
kombinere det faglige og elevernes interesser, hvorfor en app kan tilgodese både 
vores primære og sekundære målgruppe. 
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Museumsbesøgets struktur  
Eleverne forklarer, at de bruger meget tid på gruppearbejde i skolen, og at de 
hellere vil arbejde i grupper end alene: 
  
“Jeg vil hellere arbejde i grupper end, at jeg vil arbejde alene. 
(...) Fordi så er man ligesom flere om det. Fordi hvis jeg nu 
finder på en idé. Og så er der en anden, der kan bygge videre 
på den idé. Og så får man bare meget mere ud af en idé” (Bilag 
8, E1: 14). 
 
Vi tolker ovenstående citat som, at eleverne bedst lærer ved gruppearbejde. Her 
kan de bruge hinanden som sparringspartnere og videreudvikle hinandens idéer. 
Dette understøtter A, når hun beskriver, at samarbejde i grupper kan give 
muligheder i forhold til indlæring: ”Og så kan de udfordre hinanden lidt” (Bilag 3, 
A: 3). Desuden nævner flere af eleverne, at de synes, at det er sjovt at arbejde 
sammen. Dette kommer eksempelvis til udtryk i følgende citat: ”At man skulle gå 
sammen i grupper og så finde viden og sådan noget. Det ville være en sjov måde, 
synes jeg” (Bilag 9, E4: 12).  
 
Den traditionelle museumskultur lægger op til individuel udforskning af museet, da 
den besøgende ofte selv skal læse sig til information om museet og dets værker 
(Dysthe et al., 2012: 10). Dette står imidlertid i modsætning til elevernes 
præferencer om samarbejde, hvorfor den typiske kommunikationsform og 
vidensdeling på museer kan anskues som et gap for børn. Elevernes ønske om 
gruppearbejde kan tolkes som en mulig bridge til dette gap, da det kan gøre 
museumsoplevelsen sjov. Under gruppearbejdet vil eleverne gerne være 
uafhængige af en guide eller en lærer. Dette fremhæves eksempelvis i følgende 
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citat, når en sjov museumsoplevelse beskrives: “Jeg kan rigtig godt lide at gå 
rundt selv” (Bilag 9, E6: 5). Vi forstår, at eleverne selv vil søge viden og udforske 
det, de bliver præsenteret for. A understreger væsentligheden af denne 
selvstændighed, når hun udtaler, at “de (eleverne red.) skal selv i gang” (Bilag 3, 
A: 12).  
 
På baggrund af ovenstående tolker vi gruppearbejde og selvstændighed som en 
væsentlig del af elevernes måde at lære og tilegne sig viden på. Da vi udvikler et 
undervisningsmateriale, er det vigtigt for os, at vi tilrettelægger det ud fra, hvordan 
eleverne bedst kan lide at lære. Vi kan således skabe en bridge ved at lade eleverne 
gå rundt på museet i grupper uden voksen indblanding. 
 
I rollen som detektiv  
Både vores primære og sekundære målgruppe giver udtryk for, at det fungerer godt, 
hvis et museumsbesøg indeholder et opklarende element. A oplever, at elevernes 
nysgerrighed bliver aktiveret, når de selv skal undersøge noget på museet (Bilag 3, 
A: 11). Hun beskriver, at det virker fængende på eleverne, hvis de skal indtage en 
position som detektiver og gå på opdagelse i museets rum og historie: 
  
”Altså sådan lidt detektiv, det undersøgende, det kan jeg i hvert 
fald sige, det virker godt på dem. Hvis der er et eller andet, de 
skal opklare eller finde ud af. Altså en historie som de bliver 
draget ind i og skal gå på opdagelse i” (Bilag 3, A: 18). 
  
Væsentligheden af detektiv-elementet går igen hos eleverne, der også udtrykker en 
begejstring for at skulle løse opgaver og finde frem til noget, når de besøger 
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museer (Bilag 9, E6: 12). Det er gennemgående, at eleverne er interesserede i at 
lære og opnå viden gennem opgaveløsning, hvilket blandt andet kommer til udtryk 
i følgende citat: “Jeg kunne også godt lide det der med, at det ikke kun er ting, men 
at der også var spørgsmål, som man skal svare på samtidig med at kigge” (Bilag 8, 
E1: 18). En af eleverne forklarer desuden, hvordan det bliver til en bedre oplevelse 
af være på museum, når der er en mission: ”Jeg synes, det er noget af det fedeste 
på et museum, når der er en mission, man skal klare. (…) Så bliver det en 
oplevelse. Altså en bedre oplevelse” (Bilag 9, E6: 10). Både 5. og 6. klasse nævner 
ordet “skattejagt”, da vi spørger ind til, hvad de synes, der er sjovt, når de er på 
museum, hvilket underbygger elevernes interesse for at skulle gå på opdagelse. 
Dette kommer til udtryk i følgende citater: ”En opdagelse. Nærmest en skattejagt, 
man skulle løse. (…) Det er meget sjovt” (Bilag 9, E4: 13) og ”Jeg synes, det var 
til min fødselsdag, dengang hvor vi var på Teknisk Museum. (…) Der lavede vi en 
skattejagt” (Bilag 8, E1: 9).  
 
Både vores primære og sekundære målgruppe italesætter, at det er virkningsfuldt 
og sjovt, hvis museumsbesøget tager form som en mission eller en skattejagt, 
hvorfor vi kan anskue detektiv-elementet som en mulig bridge. Detektiv-elementet 
kan fungere som en bridge, der bidrager til, at eleverne involveres aktivt i besøget. 
 
Aktiv involvering  
Eleverne giver udtryk for, at deres yndlingsfag er idræt, hvilket vi tolker som en 
præference for fysisk aktivitet (Bilag 8, A: 1f). Eleverne udtaler, at de foretrækker 
at være aktive fremfor blot at sidde stille og lytte (Bilag 8, A: 7). De lægger vægt 
på, at de gerne selv vil gå aktivt til værks, hvilket blandt andet inkluderer, at de kan 
få lov at prøve noget: “(...) kan jeg godt lide, at man ligesom kan prøve noget i 
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stedet for bare at gå rundt og kigge på det” (Bilag 8, E2: 6). I tråd med dette 
pointerer A gentagne gange vigtigheden af, at eleverne skal aktiveres (Bilag 3, A: 
11, 18). Dette kan eksempelvis ske ved brug af museumsgenstande, som eleverne 
kan røre ved og afprøve. Det synes eleverne er sjovt og gør oplevelsen mere 
spændende: “E2: Altså jeg synes, det er lidt kedeligt, når man kun kan se tingene. 
E3: Ja, det har du faktisk lidt ret i. E1: Det er bedre, hvis man kan få lov til at røre” 
(Bilag 8, A: 7). 
 
Det er desuden væsentligt, at genstandene bidrager til at gøre fortiden og historien 
håndgribelig, fordi eleverne kan perspektivere dem til deres egen hverdag og 
reflektere over “(...) hvordan de så ud dengang og hvordan de ser ud nu” (Bilag 9, 
E4: 6). På baggrund af dette forstår vi, at det bliver lettere for eleverne at forholde 
sig til museets historie, når der er mulighed for identifikation. Her kan eleverne 
bruge et konkret, fysisk objekt til at identificere sig med historien og personerne. 
Eleverne beskriver endvidere, hvordan de godt kan lide, at historier og forklaringer 
tager udgangspunkt i genstande på museet: “Jeg kan godt lide de der gamle ting, 
man har fundet. At man også får en idé om, hvor de kommer fra og hvordan de er 
blevet brugt” (Bilag 9, E5: 3). Genstandene vækker børnenes nysgerrighed og 
fantasi, og særligt når de kan få lov til at gætte på, hvordan disse er blevet brugt: 
 
“Så fik vi lov til at kigge på dem (genstandene red.) og føle ved 
dem, og se hvordan de var. Og bagefter kunne vi så gætte for 
eksempel “jeg tror, det der var en kam og en negleklipper eller 
en neglefil”. Så jeg kan meget godt lide, hvis man nu lige får lov 
at kigge lidt på de der ting som en lille pause, men hvor vi 
stadig lærte noget” (Bilag 9, E5: 5).  
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Det er generelt for alle eleverne, at de bedst husker og italesætter de 
museumsoplevelser, hvor de selv har været aktivt involverede (Bilag 8, E2: 6, 
Bilag 9, E5: 3). Dette er A også opmærksom på:  
 
“De kan sidde og læse om redskaber og hårdt arbejde og sådan 
noget der. Men det er alligevel noget helt helt andet rent faktisk 
at prøve at løfte sådan en genstand. “ØJ den var tung”. Og dét 
kan de huske. (...) Det er de der førstehåndsoplevelser” (Bilag 3, 
A: 14).  
 
På baggrund af dette forstår vi, at man kan skabe en bridge ved at sikre, at 
museumsbesøget indeholder oplevelser, der involverer eleverne aktivt og tillader 
dem at bruge deres sanser og kreativitet. Det er dog essentielt, at der på museer 
typisk er strenge regler for, hvordan man må færdes og hvad man må røre ved, hvis 
dette overhovedet er muligt. J beskriver, hvordan “museer altid har været et sted, 
hvor du skulle have hænderne på ryggen (...). Fordi vi har jo kulturskatte, som 
ingen må røre ved (...)” (Bilag 3, J: 19). Den besøgende inviteres sjældent til at 
deltage aktivt i besøget, og her opstår således et skel mellem museernes og 
elevernes ønsker. Den traditionelle museumskultur kan betegnes som et gap i 
forhold til elevernes præferencer, da den ikke lægger op til aktiv involvering.  
 
Identifikation og relation  
Identifikation og relation er væsentlige elementer, som både den primære og 
sekundære målgruppe italesætter. Ifølge A er det afgørende, at eleverne kan 
identificere sig med det, de oplever (Bilag 3, A: 4). Hun pointerer, hvordan 
oplevelsen på museet skal have en personlig berøringsflade (Bilag 3, A: 1). 
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Ligeledes italesætter E4 relationen som afgørende for den gode historie: ”(…) en 
historie hvor det har meget at gøre med for eksempel mig selv. Men det handler om 
en anden pige. Det er en god historie for mig” (Bilag 9, E4: 3). Begge målgrupper 
beskriver således vigtigheden af identifikation, hvorfor vi kan anskue dette element 
som en bridge, der gør det lettere for eleverne at forholde sig til museets historie. I 
forlængelse af dette er det vores forståelse, at der opstår et gap i forhold til 
eleverne, hvis historierne ikke relaterer sig til deres hverdag. Det handler således 
om at bygge en bridge via historiens indhold, der skal minde eleverne om dem selv 
og deres dagligdag. Til dette pointerer J, at det gælder om at skabe 
førstehåndsoplevelser for eleverne og gøre fortællingen levende, da det 
er ”nemmere at forestille sig, at det er én selv” (Bilag 3, J: 16), og da ”man kan 
forholde sig til det, fordi man selv har det” (Bilag 3, J: 17). At stå i samme 
situation som den historiske person og dermed opleve de samme ting, gør 
fortællingen autentisk og den enkelte elev får et indtryk af, at der er ”(...) sket 
noget lige her, hvor jeg står” (Bilag 3, A: 20). Netop dette er, ifølge både J og A, 
virkningsfuldt og gør eleverne i stand til at huske historien efter museumsbesøget. 
 
Historieformidling  
Ifølge J er det afgørende, at vores kommunikationsprodukt ikke indeholder en for 
stor mængde af faglig viden, da det vil få eleverne til at miste interessen og 
koncentrationen:  
 
“Og så er det jo også noget med den der balance, for en 
applikation må jo ikke indeholde for meget viden, for så bliver 
den kedelig. Altså, den skal jo også være sjov og den skal være 
let spiselig, men det er ikke noget, der altid hænger sammen 
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med museer, fordi vi vil gerne give hele historien” (Bilag 3, J: 
19).   
 
Dette stemmer overens med elevernes udtalelser om, hvordan de kan lide at få 
fortalt historier. Her fremhæver størstedelen, at de mister interessen for historien, 
hvis den bliver langtrukken: “Jeg synes ikke, at det er så sjovt, hvis vi bare skal 
sidde et kvarter og høre en lang lang lang historie (...)” (Bilag 9, E5: 5). 
Derudover beskriver eleverne, at de godt kan lide, når der gøres brug af anderledes 
måder at fortælle historier på. Dette kan eksempelvis være i form af lydeffekter: 
“Jeg kan også meget godt lide, hvis der lige kommer nogle lyde ind” (Bilag 9, E5: 
2). På baggrund af dette forstår vi, at længerevarende og monotone historier udgør 
et gap for eleverne, da de mister interessen undervejs. Ifølge J er mange museer 
vant til at bruge den gamle audioguide eller guidede rundvisninger, når de 
formidler deres historier (Bilag 3, J: 19). Dette er blandt andet tilfældet på 
Skibsklarerergården, hvor de på nuværende tidspunkt kun udbyder guidede 
gruppe-rundvisninger på halvanden time. Mange museer er altså indrettet på en 
sådan vis, at de besøgende blot skal lytte til længerevarende fortællinger, og dette 
er et gap i forhold til elevernes præferencer. 
 
Vores forståelse er, at vi kan bygge en bridge over dette gap ved at skabe balance i 
forhold til historiens længde og faglige vidensdel. Vi kan bygge denne bridge ved 
at formidle museets historie på en måde, der fænger eleverne og fastholder deres 
interesse. Dette kan eksempelvis ske ved brug af film. A fremhæver, hvordan 
filmmediet kan skabe relevante historieoplevelser for eleverne: “Så de får nogle 
billeder inde i hovedet, nogle scenarier som de kan relatere til. Så kan de se nogle 
realistiske omgivelser eller dragter” (Bilag 3, A: 2). Derudover beskriver hun, at 
film og lyd kan være med til at “gøre dem nysgerrige på noget” (Bilag 3, A: 11). 
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Dette understøtter flere af eleverne, når de fortæller: “Jeg kan godt lide at se film i 
timerne. (...) Man kan mere leve sig ind i det” (Bilag 8, E2: 15) og “Jeg kan godt 
lide når man, hvis det nu er en historie, man ser på film” (Bilag 8, E3: 5). Film-
elementet kan således med fordel implementeres i det færdige produkt, som en del 
af en bridge. 
Løsningsforslag  
Vi vil i følgende afsnit fremlægge konkrete løsningsforslag i henhold til projektets 
problematik. Disse vil vi tage højde for i udviklingen af kommunikationsproduktet 
ved at forholde os til de gaps og bridges, vi har fortolket i analysen. Vi tager 
hermed højde for både vores primære og sekundære målgruppes behov, 
præferencer og perspektiver, hvilket er essentielt inden for sense-making.  
 
Tidligere i projektet har vi argumenteret for, at det kunne være oplagt at udforme 
vores kommunikationsprodukt som en app. Denne argumentation kan vi 
underbygge efter at have udført vores målgruppeanalyse. Analysen bekræfter, at en 
app kan være et hensigtsmæssigt produkt at udvikle til Skibsklarerergården, da den 
tilgodeser elevernes behov og interesse for det digitale univers samt lærerens 
præference for digitalisering af undervisningen. Således kan vi konkludere, at en 
app kan have potentiale for at imødekomme både primær og sekundær målgruppe.  
 
App’en skal fungere som den overordnede bridge, der skal gøre et museumsbesøg 
på Skibsklarerergården til en sjov oplevelse for elever i 5. og 6. klasse. Den skal 
danne rammerne for de bridges, der tilsammen skal gøre museumsoplevelsen 
interessant. App’en kan således være en del af løsningen på det overordnede gap, 
at børn ikke finder kunst og kultur interessant.  
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Vi vil varetage elevernes interesse ved at inddrage spil-elementet i app’ens 
opbygning. App’en som medie muliggør denne form for spil-element, der 
motiverer og fænger eleverne. Eleverne inddrages aktivt, da de skal løse opgaver, 
der kræver, at de tænker selvstændigt og søger ny viden i museets fysiske rum. 
App’en tillader således, at vi kan kombinere faglig viden med kreativ leg og 
opgaver, der kan aktivere eleverne. 
 
Vi har valgt at strukturere vores app således, at den skal benyttes af elever i 
grupper på tre. Dette giver mening i forhold til pladsen omkring en tablet, da en 
elev holder den og de resterende to kigger med. Dermed har vi både taget højde for 
elevernes og lærerens præferencer om gruppearbejde samt de lavpraktiske forhold. 
App’en skal designes til at styre, hvornår den enkelte elev skal holde tabletten, så 
alle får mulighed for at holde den og agere i forskellige roller i gruppen. Yderligere 
skal app’en designes til at guide eleverne rundt på museet, så de ikke er afhængige 
af og bundet til en lærer eller en guide. Eleverne skal vises rundt på museet af et 
jævnaldrende barn, der fungerer som fortæller, hvilket skaber mulighed for 
identifikation.  
 
Museets historie skal hovedsageligt formidles via korte lyd- og filmfortællinger, 
der tager afsæt i museets genstande. Begge elementer kommer til at fungere, som 
anderledes måder at fortælle Skibsklarerergårdens historie på, da dette normalt 
foregår ved en traditionelt guidet tur. Filmelementet vil være et gennemgående 
træk i app’en, da eleverne skal guides rundt på museet gennem forskellige filmklip, 
der er optaget i museets rum. Lydelementet er også inkluderet i app’en; nogle 
gange som et lydklip af en historie og andre gange som en effekt i fortællingen. 
Således kan film- og lydklippene være med til at skabe en levende 
museumsoplevelse for eleverne.  
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App’en skal indeholde et opklarende og undersøgende element, der skal 
tilrettelægges i form af en mission, som eleverne skal gennemføre under 
museumsbesøget. Undervejs skal eleverne løse faglige og kreative opgaver, der 
skal relatere sig til Skibsklarerergården, dens historie samt Sundtoldstiden, i 
hvilken gården havde sin funktion. Helt konkret skal dette fungere ved, at eleverne 
bruger tabletten til at scanne QR-koder, der er placeret rundt omkring på museet. 
QR-koderne skal ikke være let synlige, hvormed eleverne skal lede efter deres 
placering ved at gennemsøge de forskellige rum. Når koden scannes, vises en 
opgave på tabletten, som eleverne skal gennemføre for at komme videre til næste 
opgave.  
 
Det er centralt, at eleverne skal være aktive deltagere i museumsoplevelsen og 
have indflydelse på, hvordan denne udspiller sig. Det opklarende og undersøgende 
element er medvirkende til, at eleverne involveres og fungerer som 
motivationsfaktor for deres indlæring. Dette skal understøttes ved, at eleverne får 
lov til at røre eller afprøve diverse rekonstruktioner af genstande på 
Skibsklarerergården. De skal præsenteres for konkrete genstande fra fortiden, som 
de kan røre ved, smage på og lugte til i form af for eksempel 
beklædningsgenstande og madvarer. Disse genstande er medvirkende til at aktivere 
elevernes fantasi og nysgerrighed. Hensigten er, at de skal blive en del af fortidens 
univers og blive medskabere af fortællingen fremfor blot tilskuere.  
Produktbeskrivelse  
App’ens indhold er formet som en detektivopgave, hvor eleverne skal løse et 
mysterium, der har fundet sted på Skibsklarerergården. Et meget dyrebart smykke 
tilhørende Klarererfruen er forsvundet. Alle er mistænkte, og den lille pige i huset 
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vil forsøge at opklare mysteriet. Det er elevernes opgave at hjælpe hende med at 
gennemsøge Skibsklarerergården for at finde den skyldige.  
 
Eleverne er inddelt i grupper på tre. Inden detektivopgaven går i gang, skal alle 
eleverne indtaste deres navne. Således kan en funktion i app’en fortælle eleverne, 
hvis tur det er til at holde tabletten. Eleverne introduceres til Klarererfruen, som 
byder dem velkommen. Hun fortæller kort om sig selv og introducerer dem til 
Skibsklarerergården. Klarererfruens fortælling bliver pludselig afbrudt, da hun 
opdager, at der er noget galt. Nogen har stjålet hendes dyrebare sølvsmykke, som 
hun har fået af sin mand, Skibsklarereren, i bryllupsgave. Klarererfruen beder nu 
gruppen om at finde den lille pige i huset, så de sammen kan gennemsøge huset for 
at opklare mysteriet om det forsvundne sølvsmykke.  
 
Eleverne bliver sendt rundt til forskellige spor via GPS-funktionen i tabletten. 
Sporene er forklædt som QR-koder, der er placeret i museets forskellige rum. Hver 
gang eleverne scanner en QR-kode, vil de blive præsenteret for en mulig mistænkt, 
der har en relation til Skibsklarerergården. Vedkommende fortæller kort, hvem 
han/hun er, om sin funktion i huset, og hvad han/hun laver i dagligdagen. På denne 
måde får eleverne faglig, historisk viden om de aktører, der var en del af det 
daglige liv på Skibsklarerergården, samt hvordan hverdagen så ud på den tid. I den 
enkeltes fortælling indgår dermed relevant historie om Skibsklarerergården og dens 
funktion i Helsingør under Sundtoldstiden. Efter hver fortælling får eleverne en 
opgave, der har relation til denne. Løsningen på opgaverne finder eleverne i 
museets fysiske rum. Når de har gennemført opgaven, får de en ledetråd om, hvor 
den mistænkte kunne have gemt det stjålne smykke. Eleverne skal nu lede i den 
mistænktes ejendele for at finde det. Her skal de røre ved de rekonstruerede 
ejendele og gætte, hvad de er og hvad de er blevet brugt til. Ejendelene er 
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karakteristiske for tidsalderen og skal således illustrere den forskel, der er på fortid 
og nutid. Eleverne bliver nu guidet videre til næste spor via GPS-funktionen til en 
QR-kode, der er placeret i et andet rum, hvor de møder endnu mistænkt. Pigen i 
huset følger eleverne rundt på hele museumsturen og fungerer derfor som fortæller 
i historien. Klarererfruen afbryder af og til eftersøgningen med nye spor, 
opklarende kommentarer eller spørgsmål til gruppen. Eleverne er i kapløb med 
tiden, da de skal have opklaret mysteriet, inden fruens mand kommer hjem og 
opdager, at smykket er væk. Missionen er gennemført, når eleverne har besøgt alle 
posterne og fundet en mulig gerningsmand. (I bilag 11 vil fremgå et eksempel på 
en opgave og i bilag 12 vil fremgå en oversigt over de mulige gerningsmænd). 
Kritik af app’s  
Da vi har valgt at arbejde med app’s som medie, er der et væsentligt kritikpunkt, vi 
må forholde os til. De fleste app’s mister hurtigt værdi, da de ikke formår at 
fastholde brugerens interesse. Det gælder således om at kunne vurdere, hvornår en 
app er langtidsholdbar, for kun her giver det mening at udvikle den (Internetkilde 
8). For at kunne anvende vores app skal man være til stede på Skibsklarerergården, 
da app’ens indhold er knyttet til fysiske objekter på museet. App’en fungerer 
således inden for et lukket fysisk rum, hvorfor man kan argumentere for, at den 
ikke vil miste sin værdi. Den vil nemlig være relevant at anvende, hver gang en 
historielærer tager sin 5. eller 6. klasse med på Skibsklarerergården. Vi er dog 
opmærksomme på, at det digitale univers er i konstant udvikling. Derfor kan vi 
ikke vurdere, hvor længe app’ens funktioner kan leve op til målgruppernes digitale 
ønsker.  
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Diskussion  
Vi vil i det følgende diskutere relevante problemstillinger og refleksioner, der er 
opstået i forbindelse med projektet.  
 
Til at begynde med vil vi forholde os til det problematiske i, at vi skal tage højde 
for tre meget forskellige parter i udviklingen af vores app. I denne forbindelse 
ønsker vi at diskutere, om det er muligt at udvikle et produkt, der kan skabe en 
bridge over det gap, at børn ikke finder kunst og kultur interessant, når vi også skal 
varetage vores sekundære målgruppe og afsenders interesser. I forlængelse af dette 
har vi fundet det relevant at diskutere, om det kræver en direkte omstrukturering af 
museer, hvis børn skal finde dem interessante og om løsningen på problematikken 
således skal findes uden for det kommunikative. Vi vil desuden forholde os kritisk 
til vores valg af målgruppe og diskutere, om det havde været mere effektfuldt at 
sætte ind overfor en yngre aldersgruppe. Slutteligt vil vi forholde os til den 
kontekst, vi anvender informanternes udtalelser i og overveje, hvorvidt disse kan 
benyttes i denne sammenhæng.  
 
Informanternes perspektiver  
Det kan diskuteres, hvorvidt det problematiserer skabelsen af bridges, at vi ikke 
blot skal tage højde for vores primære målgruppes behov og præferencer, men også 
må forholde os til vores sekundære målgruppe og afsenderen af app’en. Er det 
muligt at udvikle en app, der kan varetage alle de involverede parters interesser og 
perspektiver? Kan vi udvikle en app, der kan gøre et museumsbesøg sjovt for 
elever, når vi også skal forholde os til lærerne og museet?  
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I kraft af at vores app skal fungere som undervisningsmateriale, kan det diskuteres, 
om der eksisterer et skel mellem elever og lærerer, der kan problematisere 
skabelsen af bridges. Målgrupperne har hver deres krav og præferencer til 
produktet, og vores opgave er at forene deres ønsker i et samlet produkt. Vi kan 
således ikke nøjes med at tage højde for elevernes perspektiver, da lærerne skal 
finde app’en relevant, hvis de skal benytte den i deres undervisning. Men kan 
app’en opfylde kravene for historieundervisningen, når hovedfokus er at gøre 
museumsbesøget sjovt for eleverne? App’ens faglige indhold er altafgørende, da 
lærernes relevansopfattelse har betydning for, om produktets budskab spredes. 
Man kan på baggrund af dette argumentere for, at app’en ville se anderledes ud, 
hvis vi udelukkende skulle tilgodese elevernes behov og præferencer.  
 
I forlængelse af dette kan det diskuteres, om der er nogle begrænsninger ved at 
udvikle et undervisningsmateriale, der skal benyttes i museumsrummet. Museer 
bliver traditionelt betragtet som klassiske dannelsesinstitutioner med autoritative 
fortællinger, der transmitteres inde fra museet og ud (Dysthe et al., 2012: 25). 
Museer er dermed indrettet til at formidle viden via envejs-kommunikation, hvilket 
står i kontrast til elevernes præferencer om at blive aktivt involverede i 
museumsbesøget. Eleverne foretrækker at få lov til at prøve eller røre ved 
genstande, hvilket museet som rum sjældent inviterer til. Her eksisterer der strenge 
regler for, hvordan man må færdes og hvad man må røre ved, hvis dette 
overhovedet er muligt. J beskriver, hvordan “museer altid har været et sted, hvor 
du skulle have hænderne på ryggen, (...) fordi vi har jo kulturskatte, som ingen må 
røre ved” (Bilag 3, J: 19). Det kan derfor diskuteres, om der eksisterer et så 
grundlæggende skel mellem museet som læringsrum og elevernes præferencer, at 
skabelsen af bridges problematiseres. Vi vil forsøge at skabe en bridge ved at lade 
rekonstruktioner af historiske genstande indgå i tilrettelæggelsen af 
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museumsbesøget på Skibsklarerergården. App’en skal sikre elevernes møde med 
disse rekonstruktioner, da de vil være en del af opgaverne. På denne måde kan vi 
forsøge at imødekomme elevernes præferencer om at få lov til at prøve eller røre 
ved genstande uden at overskride reglerne på museet.  
 
På baggrund af ovenstående og i forhold til den overordnede problematik er det 
relevant at diskutere, om museer generelt er indstillede på at implementere børns 
præferencer, hvis det kræver en omstrukturering af museet som læringsrum. Er de 
parate til at gøre det, der skal til for at tiltrække et yngre publikum? Og hvis ikke, 
er museet så overhovedet det rigtige rum for børn at møde kunst og kultur? I 
forlængelse af dette kan vi stille spørgsmålet, om kommunikation er løsningen på, 
at børn ikke interesserer sig for kunst og kultur. Kan en app fungere som løsning 
på problematikken, eller er en ændring af museumskulturen påkrævet? Vi har i 
dette projekt haft fokus på at udvikle et produkt til Skibsklarerergården, og har 
derfor kun forholdt os til denne kontekst. Skibsklarerergården har været 
interesseret i et tiltag, der kan tiltrække børn, og har i denne forbindelse været åbne 
overfor at omstrukturere deres måde at formidle museets historie på. I denne 
kontekst har det givet mening og været muligt at udvikle et digitalt tiltag i form af 
en app, der kan være en del løsningen på Skibsklarerergården. Dog er det ikke 
sikkert, at et lignende tiltag vil være løsningen på andre museer.  
 
Fortolkning af kontekster 
Det er nævneværdigt, at Dervin og Frenette foreskriver, at gaps er afhængige af tid 
og sted. Gaps opleves forskelligt af det enkelte individ, og er afhængig af situation, 
kontekst og kultur (Dervin & Frenette, 2001: 73). De præferencer og interesser 
eleverne italesætter i interviewene er flere gange beskrevet i en anden kontekst end 
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museer. Vi fortolker imidlertid disse udtalelser til konteksten på museet, når vi 
benytter dem i tilrettelæggelsen vores app. Vi kan derfor ikke tage for givet, at det 
vil fungere og have den ønskede effekt i en anden kontekst. Det er således ikke 
sikkert, at vores produkt tilgodeser samtlige gaps eller endvidere løser dem i 
praksis. Her er det dog essentielt at understrege, at vi har skullet tage højde for en 
række faktorer, da vores primære målgruppe er børn, hvilket har påvirket vores 
måde at producere viden på. Det omhandlede blandt andet udformningen af 
interviewspørgsmålene, da disse skulle være let forståelige samt tage 
udgangspunkt i erfaringer fra elevernes hverdag. Således valgte vi ikke 
udelukkende at spørge ind til elevernes museumsoplevelser, men også deres 
oplevelser i skolen og fritiden, hvormed vi refererede til hverdagssituationer, som 
eleverne i højere grad kunne relatere til og huske. Vi har derfor fortolket deres svar 
i en anden kontekst, da vi har overført deres præferencer samt behov til 
museumsrummet. Dette kan medføre nogle problemer, når app’en skal benyttes af 
eleverne på museet. Her kan vi risikere at nogle af de bridges, vi har forsøgt at 
skabe, ikke fungerer i praksis på Skibsklarerergården. 
 
Målgruppeovervejelser  
Vores primære målgruppe er elever i 5. og 6. klasse, da netop denne aldersgruppe 
indeholder den største procentdel, der finder det uinteressant at gå på museum. 
Sammenlignet med de 7-9 årige er denne holdning til museer dobbelt så udbredt 
hos projektets målgruppe (Bilag 2). Ud fra statistikken kan man derfor diskutere, 
om det ville have været mere hensigtsmæssigt at gribe ind i problematikken hos en 
målgruppe, hvor den negative holdning til museer endnu ikke er så udbredt. Ved at 
arbejde med en yngre målgruppe, eksempelvis elever i indskolingen, kan man 
diskutere, om man kunne foregribe problematikken inden denne blev en realitet. 
46 
Således kunne vi have forsøgt at påvirke eleverne med vores budskab i en tidligere 
alder og herved forhindret, at de udvikler en opfattelse af, at kunst og kultur er 
uinteressant. Sepstrup pointerer dog, at der ikke nødvendigvis er en sammenhæng 
mellem effekterne viden, holdning og adfærd (Sepstrup, 2010: 57). Derfor kan vi 
ikke være sikre på, at vi kunne løse problematikken blot ved at gribe ind i en 
tidligere alder.  
Konklusion  
På baggrund af vores målgruppeanalyse kan vi konkludere, at vi kan skabe en 
interessant oplevelse på Skibsklarerergården ved at udvikle et digitalt produkt, der 
tager højde for elevernes præferencer og behov. Produktet skal fungere som 
undervisningsmateriale og skal dermed indeholde en vidensdel, der er tilpasset de 
faglige krav fra undervisningsplanen i historie. Vi kan konkludere, at det digitale 
produkt skal udvikles i form af en app, da denne kan kombinere museets fysiske 
rum samt målgruppernes interesse for det digitale univers. Yderligere kan app’en 
understøtte Undervisningsministeriets fokus på digitaliseringen af undervisningen, 
som også er en central del af den nye Folkeskolereform. På baggrund af vores 
analyse kan vi konkludere, at app’en skal indeholde en række funktioner, der er 
afgørende for, at eleverne finder museumsoplevelsen sjov. Hovedkonklusionen fra 
målgruppeanalysen er, at eleverne skal involveres i museumsbesøget og blive 
aktive medskabere af oplevelsen. App’en skal derfor udformes som en mission, 
hvor eleverne skal opklare et mysterium. Missionen skal inkludere kreative og 
faglige opgaver, der er knyttet til Skibsklarerergården og dens historie. Disse 
opgaver har til formål at involvere eleverne i museumsbesøget, da de får mulighed 
for at være fysisk aktive og bruge deres sanser i de kreative opgaver. Vi vil udnytte 
app’ens funktionsmuligheder til at formidle Skibsklarerergårdens fortælling på en 
anderledes måde ved eksempelvis at gøre brug af filmmediet. Dette kan være 
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behjælpeligt til at skabe en levende fortælling, hvor eleverne kan identificere sig 
med og relatere til de historiske personer og omgivelser. Vi kan således konkludere, 
at en app kan implementere målgruppernes behov og præferencer og dermed 
muliggøre en interessant oplevelse på det kulturhistoriske museum 
Skibsklarerergården for elever i 5. og 6. klasse.  
Perspektivering  
M understreger i sin artikel “Det’ ikk’ så ringe endda” vigtigheden af at inddrage 
den digitale tretrinsraket i planlægningen af et museumsbesøg. Dette betyder, at et 
museumsbesøg også kræver forberedelse og opfølgning. Modellens styrke består i, 
at før-aktiviteterne introducerer eleverne til formålet med besøget og giver dem en 
idé om, hvordan besøget skal foregå, og hvad de skal lære (Gyldendal, 2011: 40). 
Under museumsbesøget kan eleverne få et konkret indblik i den tidsalder, 
Skibsklarerergården repræsenterer ved brug af vores app samt museets interiør og 
genstande. En opfølgning på museumsbesøget giver eleverne mulighed for at skabe 
sammenhæng og reflektere over, hvad de har lært under besøget. Det er altså 
vigtigt, at besøget på Skibsklarerergården har både et før- og efterforløb, hvis 
eleverne skal opnå en fyldestgørende viden. I dette projekt har vi altså kun 
beskæftiget os med det midterste trin i tretrinsraketten, men vi forestiller os, at der 
skal udvikles undervisningsmateriale til før og efter besøget, der er tilgængeligt 
online. Dette materiale skal ideelt set kunne inddrage de andre påkrævede 
undervisningsforløb; kronologisk overblik samt fortolkning og formidling. På 
denne måde sikrer man, at kravene til historieundervisningen opfyldes og at 
museumsbesøget spiller en vigtig rolle heri.  
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Bilag 5: 
Forældretilladelse 
 
Bilag 6: 
Interviewguide til Anne og Jacob 
 
Bilag 7: 
Interviewguide til eleverne 
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Bilag 8: 
Transskription af interview med eleverne fra 5. klasse 
 
Bilag 9: 
Transskription af interview med eleverne fra 6. klasse 
 
Bilag 10: 
Meningskodning - koderne 
 
Bilag 11: 
Eksempel på en opgave i app’en “Mysteriet på Skibsklarerergården” 
 
Bilag 12: 
Oversigt over mulige mistænkte på Skibsklarerergården 
 
Bilag 13: 
Transskription af passager fra mødet med Michael Gyldendal 
 
